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PRESENTACIÓ DE RESULTATS DELS PROJECTES DE MILLORA DE LA DOCÈNCIA
INTRODUCCIÓN
 Se trata de valorar las posibilidades 
disponibles para impartir la asignatura 
Expresión Gráfica y DAO de primer curso en 
formato “Presencial – OnLine” (Alumnos y 
profesor presentes y conectados a través de 
Internet en comunicación síncrona).
INTRODUCCIÓN
 Con este formato se pretende ayudar a los 
alumnos que tienen problemas para seguir la 
asignatura por disponibilidad horaria.
INTRODUCCIÓN
 El hito más importe es 
que sea posible hacer 
prácticas de DAO en 
3D con el programa 
SolidWorks, por lo 
tanto un alumno, en el 
mismo momento que 
tiene una duda, podrá 
preguntar y ver como 
el profesor la resuelve, 
utilizando ese mismo 
programa.
INTRODUCCIÓN
Proyecto subvencionado con 6.000 €:
 “Convocatoria de ayudas para proyectos de 
mejora en la docencia 2009”, Universidad 
Politécnica de Cataluña.  3.000 €
 Escuela de Ingeniería EUETIB, 2.000 €
 Departamento de EGE – UPC, 1.000 €
OBJETIVOS
 El objetivo principal es la mejora del 
rendimiento docente evitando abandonos y 
pobres resultados producidos por problemas 
de incompatibilidad horaria. (ratio de 
abandonos entre el 15% y el 25%)
OBJETIVOS
 Proponer nuevas alternativas horarias (por 
ejemplo en horarios nocturnos) a aquellos 
alumnos que escogen la matriculación de “Vía 
Lenta”, normalmente para compatibilizar los 
estudios y el trabajo. (15% del alumnado)
ETAPAS Y CALENDARIO
 3 Etapas:
 Diseño y Desarrollo (Septiembre 2009 a 
Diciembre 2009)
 Pruebas, reajustes de parámetros e indicadores 
(Enero 2010 a Julio 2010):
 Puesta en producción, recogida de resultados, 
memoria (Septiembre 2010 a Diciembre 2010):
ENTORNO DE PRUEBAS (RED)
 ADSL, 
 Alumnos de 2Mb a 10Mb
 Profesor 10Mb.
 Este entorno de red a resultado ser suficiente
para conseguir los objetivos.

















ENTORNO DE PRUEBAS (HARDWARE)
ACTIVIDADES ACADÉMICAS
 Autoformación en Teoría *
 Pruebas on-line
 Autocorrección de croquis a mano alzada
 Trabajo en grupo en un proyecto **
 Ejercicios entregables a realizar en casa
 Ejercicios a realizar en clase ***
 Pruebas presenciales, defensa del proyecto
AUTOFORMACIÓN DE TEORÍA
 Cada semana unas temáticas a estudiar
 Cada semana una prueba tipo test on-line
 Antes de la prueba se un abre periodo de 
preguntas al profesor
 Para las explicaciones del profesor resulta 
fundamental el uso de la pizarra y de la tableta 
digitalizadora
TRABAJO EN GRUPO EN UN PROYECTO (1)
 Proyecto “conducido” versus proyecto de “libre 
elección”.
 Garantiza la adquisición de conocimientos 
concretos y la dificultad a resolver.
 Actividades dirigidas para tutorización de cada 
grupo mediante la herramienta de video 
conferencia.
 Parametrización del proyecto para diferenciar 
entre grupos
TRAB AJO EN GRUPO EN UN PROYECTO (2)
Materiales necesarios:
 Enunciado del proyecto, incluye tabla de 
parámetros por grupo.
 Plan de tutorización. Este documento aglutina
todos elementos conflictivos y describe la forma de 
solucionarlos, sin embargo serán necesarias las
“Actividades Dirigidas” para que los alumnos
puedan interpretarlo, puesto que se trata de 
ejercicios PBL.
EJERCICIOS A REALIZAR EN CLASE (1)
 Son estos ejercicios los que le dan nombre al 
nuevo modo.
 Se parte de la necesidad de asesorar a un 
porcentaje elevado de alumnos durante la 
clase y de forma personalizada.
 Se necesita manipular la aplicación que está
utilizando el alumno, en su propio ordenador, 
todo ello en tiempo real.
EJERCICIOS A REALIZAR EN CLASE (2)
 El profesor puede compartir su escritorio o 
aplicación para que los alumnos puedan ver 
como se resuelve el ejercicio.
 El profesor puede controlar la aplicación del 
alumno y resolver directamente su problema.
 Estas acciones son visualizadas por todos
 A pesar de estas utilidades se trata de reducir 
al mínimo la necesidad de ayuda.
EJERCICIOS A REALIZAR EN CLASE (3)
Materiales:
 Enunciados
 Por cada ejercicio, un vídeo realizado con el 
programa Camtasia Studio. 
Ejemplo
 La pieza o conjunto geométrico objeto del ejercicio, 
es decir la solución, que no la forma de 
solucionarlo.
EJERCICIOS A REALIZAR EN CLASE (4)
 Los procedimientos para utilizar dichos materiales son:
1. Antes de la sesión intenta realizar el ejercicio con ayuda 
del vídeo
2. Si no puede continuar utiliza el fichero Solución para 
continuar en siguiente paso.
3. Durante la sesión “Presencial On-line”, el profesor solicita 
los puntos donde los alumnos han tenido problemas.
4. Compartiendo su aplicación DAO, el profesor resuelve 
manteniendo interacción en tiempo real.
5. Si se da el caso, el profesor puede tomar el control del 
aplicativo DAO en el ordenador del alumno.
RESULTADOS
 Se han creado nuevos materiales
 Se han ensayado y depurado procedimientos
 Se ha definido un entorno hardware y software
 Los alumnos han manifestado una clara 
posición a favor del método.
CONCLUSIONES
 El método Presencial-OnLine es factible
 El rendimiento obtenido es similar al método clásico.
 Sin embargo se requieren varias sesiones 
completamente presenciales, 5 de 17:
 Una inicial explicando el método y las aplicaciones 
implicadas.
 Es aconsejable otra introductoria al ejercicio de Proyecto en 
Grupo, en esa misma sesión se realizará una prueba 
práctica.
 Otras 2 pruebas prácticas más la defensa pública del 
proyecto.
